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Abstrak 

Penelitian ini memiliki tujuan guna mengetahui apakah kecanduan 

game online memiliki pengaruh kepada prorastinasi akademik. 
Metode kuantitatif dan deskriptif digunakan didalam penelitian ini 

dengan teknik analisis regresi sederhana. Sampel penelitian ini 

melibatkan 33 siswa. Penelitian ini menggunakan skala kecanduan 

game online dan skala prokrastinasi. Hasil analisis data menunjukkan 

ada nilai hubungan R Square sebesar 0,013 yang menunjukkan adanya 

pengaruh sebesar 1,3% terhadap variabel terikat yaitu penundaan 

belajar dan variabel bebas yaitu kecanduan game online. khusus 0 

orang. pada kategori Tinggi, 28 orang pada kategori sedang dan 5 

orang pada kategori rendah. Penelitian ini menunjukkan bahwa 

mayoritas siswa memiliki prokrastinasi akademik sedang dan 

kecanduan game online. Penelitian ini dapat digunakan oleh konselor 

untuk secara cepat mengurangi kecanduan game online dan 
prokrastinasi akademik, sehingga dapat membantu siswa dalam 

belajar tanpa terhambat oleh kecanduan game online dan prokrastinasi 

akademik. 
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PENDAHULUAN 

Dalam era globalisasi, perkembangan teknologi semakin cepat, tentunya memberikan 

pengaruh  terhadap kehidupan seseorang. Perkembangan teknologi yang semakin maju 

tentunya menuntut manusia supaya selalu berkembang untuk meningkatkan potensi pada 

dirinya, sehingga tidak tertinggal terhadap kemajuan teknologi yang semakin maju ini. 

Kemajuan teknologi tentunya memberikan dampak. Dampak positif dari kemajuan teknologi 

antara lain yaitu mudahnya akses komunikasi karena adanya smartphone dan terciptanya 

mesin-mesin canggih, misalnya yaitu munculnya ketergantungan terhadap teknologi, 

banyaknya berita hoax, penyebaran dan akses pornografi yang semakin meningkat. 

Perkembangan teknologi terutama pada teknologi komunikasi, smartphone merupakan 

benda yang sangat digandrungi saat ini, dari anak-anak sampai dewasa. Hal ini karena 

smartphone memberikan fasilitas  manusia untuk mencari berbagai kebutuhannya. Akan tetapi, 

apabila tidak dimanfaatkan dengan baik smartphone akan berdampak negatif terhadap 

kehidupan manusia, misalnya yaitu ketergantungan terhadap smartphone karena terjebak 
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kenyamanan terhadap fasilitas yang diberikan oleh smartphone. Dampak yang muncul akibat 

adanya smartphone salah satunya yakni kecanduan terhadap game online. Game online adalah 

permainan menggunakan jaringan internet sebagai sarana hiburan dan sosialisasi bagi individu 

(Sandya & Ramadhani, 2021). Saat ini, hampir setiap orang bermain game online, tetapi remaja 

adalah yang paling rentan. Ditunjukkan bahwa dari usia dini hingga dewas senang bermain 

game online dengan perangkat tersebut. (Fauzi et al., 2022). 

Perkembangan game online salah satunya banyak sekali mengalami kemajuan besar 

yang dialami dunia saat ini. Data menujukkan bahwa dalam sepuluh tahun terakhir, Indonesia 

telah mengalami pertumbuhan game online yang sangat cepat. Berdasarkan data yang 

dikumpulkan oleh Lembaga pemsarab Newzoo dari Amsterdam, ada 43,7 juta gamer di 

Indonesia 56% nya adalah laki-laki. Selain itu, diidentifikasi bahwa 150 siswa,dari 1447 siswa 

mengalami adiksi. Jadi kecanduan game online diperkirakan terjadi pada 6,1% orang 

Indonesia. (Abdi & Karneli, 2020) 

Game online memiliki fungsi hiburan dan dapat menjadi sarana sosialiasi, hal tersebut 

apabila digunakan secara berlanjut akan dapat mempengaruhi waktu sehingga menjadi tidak 

produktif untuk waktu yang digunakan. Sikap tidak poduktif karena kecanduan game online 

sehingga individu melupakan atau menunda untuk mengerjakan tugas kewajiban sebagai 

peserta didik. Meskipun individu mengerjakan tugas namun dalam kurun waktu yang 

mendekati deadline pengumpulan tugas. Hal ini tertunya mempengaruhi prestasi akademik 

peserta didik, karena tugas yang dikerjakan jauh sebelum dealine akan lebih maksimal daripada 

yang mepet deadline (Kurniawan, 2017a). 

Ketidakmampuan untuk menyelesaikan tugas akademik dikenal sebagai prokrastinasi 

akademik. Penundaan menyebabkan banyak waktu yang terbuang. Rasa takut salah, 

perfeksionis, dan kurangnya dalam motivasi belajar merupakan factor yang sering 

menyebabkan prokrastinasi akademik (Ilyas & Suryadi, 2018). 

Seseorang yang melakukan procrastination secara sengaja melewatkan tugas yang 

seharusnya segera diselesaikan tetapi terlibat dalam aktivitas lain yang kurang bermanfaat. 

Proses procrastination dapat di definisikan sebagai seseorang yang mengalami kesulitan untuk 

menyelesaikan tugas dengan tepat waktu,mempersiapkan diri terlalu banya, atau gagal 

menyelesaikan tugas dengan tepat waktu.  (Safitri et al., 2020). Penelitian ini memiliki tujuan 

guna melihat pengaruh game online terhadap prokrastinasi akademik siswa di SMP Negeri 9 

Yogyakarta.  
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METODE 

Metode kuantitatif dengan teknik analisis data regresi linier sederhana yang digunakan 

dalam penelitian ini. Dalam penelitian ini, Teknik random sampling digunakan untuk 

mengambil populasi dan sampel 33 siswa . Data diperoleh menggunakan skala kecanduan 

game online dan skala prokrastinasi akademik yang di adaptasi dari (Yoga Pamungkas, 2021) 

Penelitian ini, menunjukkan bahwa adanya kecanduan game online mempengaruhi 

prokrastinasi akademik siswa kelas VIII C di SMP Negeri 9 Yogyakarta. Hasil analisis regresi 

pada penelitian ini menunjukkan nilai sig. 0,524 ≥ 0,05 dan nilai R Square sebesar 0,013 yaitu 

memberikan pengaruh sebesar 1,3% terhadap prokrastinasi akademik siswa. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

a. Kecanduan Game Online 

 

Tabel 4.1 Tabel Distribusi Data Kecanduan Game Online 

 
 

Tabel di atas dengan jumlah 33 subjek, maka diketahui nilai minimum sebesar 34, 

nilai maksimum sebesar 68 dengan range sebesar 34, nilai mean yang diperoleh yaitu 

sebesar 55,27, nilai std.deviasi yang diperoleh yaitu 8.658, dengan variance sebesar 74.955. 

 

Tabel 4.2 Tabel Frekuesni Kecanduan Game Online 

Kategori Frekuensi Presentase 

Tinggi 0 0.00% 

Sedang 28 84.85% 

Rendah  5 15.15% 

  33  100% 

   

Diketahui tabel di atas bahwa sebanyak 28 (84,85%) siswa yang mengalami 

kecanduan game kategori sedang dan 5 (15,15%) siswa yang mengalami kecanduan game 

kategori rendah. Berdasarkan data tabel di atas, yaitu pada kategori rendah sebanyak 28 

(84,85%) siswa. 

 

b. Prokrastinasi Akademik 
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Tabel 4.3 Tabel Distribusi Data Prokrastinasi Akademik 

 
 

Tabel di atas skala prokrastinasi akademik dengan jumlah 33 subjek, menunjukkan 

bahwa, nilai std.deviasi yang diperoleh yaitu 6.528, dan variabilitas (variance) sebesar 

42.610. 

 

Tabel 4.4 Tabel Frekuensi Prokrastinasi Akademik 

Kategori  Frekuensi  

Presentas

e 

Tinggi 0 0.00% 

Sedang 32 96.97% 

Rendah  1 3.03% 

  33 100% 

Berdasarkan pada tabel di atas menunjukkan bahwa terdapat sebanyak 32 (96,97%) 

siswa yang mengalami prokrastinasi kategori sedang dan 1 (3,03%) siswa yang mengalami 

prokrastinasi kategori rendah. Berdasarkan data tabel di atas, maka dapat diambi 

kesimpulan bahwa secara umum frekuensi prokrastinasi akademik yaitu pada kategori 

rendah sebanyak 32 (96,97%) siswa. 

 

c. Uji Prasyarat Data 

Tabel 4.5 Tabel Uji Normalitas 

 

Hasil data game online dengan asymp.sig 0,016 ≥  
1

2
 𝛼 (0,05) sehingga berdistribusi 

normal dan data prokorastinasi akademik dengan asymp.sig 0,080 ≥  
1

2
 𝛼 (0,05) sehingga 

berdistribusi normal. 
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Tabel 4.6 Tabel Uji Linieritas 

 
Berdasarkan hasil uji linieritas anova diketahui nilai sig. deviation from linearity 

0,218 ≥ 0,05 maka hubungan yang linear antara game online dengan prokrastinasi 

akademik. 

 

Tabel 4.7 Tabel heteroskedastisitastisitas 

 
 

 

d. Pengaruh Kecanduan Game Online Terhadap Prokrastinasi Akademik 

 

Setelah memperoleh data dan telah diuji data prasyarat maka dilakukan uji hipotesis 

menggunakan regresi linier sederhana, data yang diperoleh yaitu sebagai berikut: 

 

Tabel 5.1 Output Model Summary 

 
Tabel 5.2 Output Anova 
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Tabel 5.3 Output Coefficients 

 
Tabel “model summary” koefisien deternminasi sebesar 0,013, menunjukkan 

adanya penaruh terhadap variabel terikat (prokrastinasi akademik. Pada “ Anova” maka 

model regresi dapat digunakan untuk memprediksi variabel partisipasi. Dalam tabel 

“Coeffiicients” sebesar 0,524 (≥ 0,05), , menunjukkan bahwa adanya  pengaruh game 

online terhadap prokrastinasi akademik sebesar 1,3% pada siswa kelas VIIIC SMP N 9 

Yogyakarta. 

Pembahasan 

Berdasarkan hasil dari distribusi frekuens data intentitas game online dan dan 

prokrastnasi akademik dalam bentuk dalam tiga kategori yakni tinggi, sedang dan rendah. 

 

Gambar 1. Game Online 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Prokartnasi Akademik  
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Penelitian ini berguna untuk mengetahu tentang pengaruh kecanduan game online pada 

siswa. Dapat disimpulkan bahwa mayoritas siswa kelas VIII C SMP Negeri 9 Yogyakarta 

mengalami kecanduan game online dan prokrastinasi akademik sedang sesuai dengan tabel 

frekuensi pada gambar.1 dan gambar.2. Hal ini berbanding lurus dengan penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh (Sakina & Insan, 2022) dengan R Square sebesar 0,176, yang berarti 

bahwa lebih banyak kecanduan game online, lebih banyak prokrastinasi akademik siswa. 

Selain itu, kecanduan game online berpengaruh terhadap variabel lain di luar penelitian sebesar 

82,4 persen dan 17,6 persen. Relevansi penelitian terdahulu dengan penelitian yang telah  

dilakukan yaitu adanya perbedaan antara frekuensi, serta subjek pada penelitian. Hasil analisis 

data juga menunjukkan bahwa ada nilai hubungan (R)Square sebesar 0,013, yang menunjukkan 

bahwa ada pengaruh 1,3% pada variabel terikat, yaitu prokrastinasi akademik, terhadap 

variabel bebas, kecanduan game online. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kecanduan online game pada siswa umumnya 

terdapat pada kategori sedang yakni sebesar 84.85%, terdapat adanya beberapa fungsi pada 

pembelajaran yang terganggu, seperti minat belajar yang dapat menurun pada siswa sehingga 

adanya terjadi penundaan pekerjaan pengerjaan tugas sekolah. Bermain game dapat 

memberikan dampak negatif pada gangguan kosentrasi yang akan menyebabkan perubahan 

pada kosentrasi siswa dapat menurun, sehingga kan menyebabkan terjadinya gagal fokus. 

Dampak negatif game online yaitu berpengaruh pada pada aspek psikologis: pecandu 

game online mengarah pada masalah mental emosional. Berbagai gangguan kesehatan mental 

dapat disebabkan oleh sumber kecanduan atau durasi bermain game yang tinggi, diikuti aspek 

hubungan sosial berpengaruh terhadap penurunan interaksi sosial, aspek akademik seperti 

menurunnya motivasi belajar, aspek kesehatan: penyebab kecanduan  atau  durasi  bermain  

game  yang  tinggi  dapat  menyebabkan  kelelahan. Hal itu berpengaruh pengelolaan waktu 

belajar dan kinerja saat mengerjakan tugas (Hapiyansyah, 2023). 

Selain dampak negative saja yang terlhat dapun dampak positif dan game online yang 

memberikan keuntungan pada game online. Menurut penelitan Irmawati dalam (Mertika & 

Mariana, 2020) mengatakan bahwa, dampak game online dapat memudahkan mempelajari 

bahasa inggris, membuat dan melatih kerja sama dalam tim. Game online telah membentuk 

kerja sama untuk mencapai suatu tujuan, kerja sama disini yaitu bagaimana seseorang dapat 

bertanggung jawab untuk menyelesaikan suatu pekerjaannya dalam suatu kelompok dengan 

artian anak terlatih untuk kompak bersama timnya. 

Adapun tipe-tipe game online menurut (Masya & Candra, 2016) yaitu : 



 

 

SEMNAS PLP  1902 

2023  Prosiding Hasil Pelaksanaan Program Pengenalan Lapangan Persekolahan; e-ISSN: 2964-1888 

1. First Person Shooter( FPS) 

Game ini berpusat pada peperangan dengan senjata, disebut sebagai game 

tembak-tembakan—dengan pandangan pertama pemain. 

2. Real-Time Stategy 

Permainan game ini biasanya dilakukan tidak hanya 1 karakter melaikan 

barbagai karakter. 

3. Croos- Platform Online 

Game menggunakan berbagai perangkat keras, seperti hardware yang 

membutuhkan kecepatan rendah, dapat dimainkan yang terhubung langsung 

dengan internet. 

4. Browser game 

Game yang dimainkan pada browser seperti firefox,opera,IE. 

 

Dampak negatif dari kecanduan game online yaitu prokrastinasi akademik. Terdapat 

beberapa aspek prokrastinasi akademik, Tektonika (dalam Wicaksono, 2017) terdapat empat 

aspek prokrastinasi akademik, pertama waktu yang dirasakan, individu yang sering malakukan 

prorkastinasi akademik yaitu mereka gagal untuk mengerjakan tugas tepat dengan dedline yang 

telah ditentukan. Karena seorang prokrastinator lebih berorientasi pada saat ini bukan saat 

mendatang. Kedua, celah antara keinginan dan perilaku, ketika deadline telah dekat maka 

terdapat keinginan dengan perilaku akan semakin kecil, prokrastinator akan mengerjakan hal 

yang menjadi tanggung jawabnya karena telah mendekati deadline. Ketiga, tekanan emosi, 

individu yang melakukan prokrastinasi maka ia akan merasakan ketidaknyamanan sehingga 

individu merasa cemas karena telah melakukan prokrastinasi akademik. Keempat, kepercayaan 

terhadap kemampuan yang dimiliki diri sendiri, individu yang tidak percaya dengan 

kemampuan yang dimiliki oleh dirinya maka individu tersebut akan cenderung melakukan 

prokrastinasi akademik. 

Ciri-ciri prokrastinasi akademik yaitu, pertama, individu menjadi prokrastinator maka 

akan lebih sering untuk menunda mengerjakan tugas, kedua individu yang menjadi 

prokrastinator berpikir bahwa mengerjakan tugas mepet dengan deadline bukan merupakan 

suatu hal yang negatif, ketiga idividu yang telah terbiasa untuk menunda pekerjaannya makan 

akan selalu mengulangi hal tersebut, keempat individu yang melakukan prokrastinasi akademik 

maka individu tersebut akan cenderung susah untuk mengambil sebuah keputusan dalam 

hidupnya (Nisa et al., 2019). 
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Terdapat beberapa jenis prokrastinasi akademik, antara lain yaitu, pertama, tugas 

mengarang, tugas mengarang yaitu tugas tulis menulis, misalnya yaitu mengerjakan makalah, 

laporan dan tugas mengarang lainnya. Kedua, tugas belajar, ketika hendak ujian maka individu 

diwajibkan untuk belajar, aka tetapi seorang prokrastinator akan menunda belajar meskipun 

akan menghadapi ujian. Ketiga, tugas membaca, prokrastinasi dalam tugas membaca ini yaitu 

menunda untuk memvaca buku guna pengetahuan. Keempat, tugas kerja administratif yaitu 

menunda untuk menyalin catatan, (Fauziah, 2016). 

Terdapat beberapa faktor prokrastinasi akademik. Ferrari (dalam Suhadianto & Pratitis, 

2020) menyatakan bahwa faktor-faktor yang memiliki pengaruh terhadap prokrastinasi 

akademik dari segi internal yakni kondisi fisik serta psikologis individu. Sedangkan faktor 

eksternal yang memiliki pengaruh terhadap prokrastinasi akademik yaitu pola asuh orangtua, 

serta kondisi lingkungan. 

Menurut (Kurniawan, 2017) terdapat empat kualitas prokrastinasi akademik, termasuk 

kemampuan guna memulai serta menyelesaikan tugas, mempertahankan fokus saat bekerja 

pada tugas, dan menghabiskan waktu antara rencana dan kinerja saat melakukan tugas lain 

(Saman, 2017) jenis prokrastinasi anteseden kognitif menunda dalam menghadapi situasi yang 

dipersepsikan. Ketika individu telah menetapkan deadline untuk mengirimkan tugas, tetapi 

selama waktu itu, tugas belum selesai, itu dapat mengakibatkan keterlambatan atau kagagalan 

untuk menyelesaikan tugas secara tepat waktu. 

 

Area Prokrastinasi Akademik 

Menurut Herawati & Suyahya dalam (M. N. Gufron, 2003: 20), area-area dari perilaku 

prokrastinasi akademik sebagai berikut: 

1) Dalam mengarang tidak dapat menyelesaikannya, kewajiban ataupun tugas  menulis, 

seperti menulis makalah, atau jenis tulisan yang lain. 

2) Tugas belajar menghadapi ujian mencakup penundaan belajar untuk menghadapi 

ujian, misalnya ujian tengah semester, ujian akhir semester, dan ulangan mingguan. 

3) Tugas membaca meliputi adanya penundaan untuk membaca buku atau referensi 

yang berkaitan dengan tugas akademik yang diwajibkan. 

4) Kinerja tugas administratif, seperti menulis catatan, mendaftarkan diri dalam 

presensi kehadiran, mengembalikan buku perpustakaan 

5) Menghadiri pertemuan, yaitu penundaan maupun keterlambatan dalam mengahadapi 

pelajaran. 
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6) Penundaan kinerja akademik secara keseluruhan, yaitu menunda mengerjakan atau 

menyelesaikan tugas-tugas akademik secara keseluruhan (Herawati & Suyahya, 2019). 

Berdasarkan teori-teori perkembangan prokrastinasi akademik, dalam teori kognitif dan 

Menurut behavioral-kognitif, penyebab prokrastinasi adalah keyakinan irasional. Salah 

memahami tugas sekolah dapat menyebabkan keyakinan irasional ini. (Latief, 2015). 

 

KESIMPULAN 

Hasil menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami kecanduan permainan berbasis online dan 

prokrastinasi akademik sedang. Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh konselor untuk bisa 

mengambil langkah yang cepat dalam mengurangi kecanduan permainan berbasis online dan 

prokrastinasi akademik dan membantu siswa mempelajari kemampuan mereka tanpa ada 

hambatan yang disebabkan oleh game online dan prokrastinasi akademik. 
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